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VYorwort

In vielerlei Hinsicht ist der Commodore-Amiga ein ganz besonderer
Computer. Es ist schwer, die Begeisterung in Worte zu fassen, die man
erlebt, wenn man die ersten Stunden und Tage damit arbeiten darf. Ich hoffe
aber, daB ein wenig davon zumindest an manchen Stellen dieses Buches zu
finden ist.

Merkwiirdigerweise ist es aber viel einfacher, einen Menschen mit den
Fahigkeiten des Amiga zu beeindrucken, wenn er schon mit anderen
Mikrocomputern (und deren Beschriankungen) vertraut ist. Wenn Sie also
schon andere Computer kennen, machen Sie sich auf einige Uberraschungen
gefafit.

Der Amiga beeindruckt vor allem durch zwei Dinge: eine qualitativ
hochwertige, vielseitige und schnelle Farbgrafik und die Moglichkeit,
mehrere Programme parallel zu nutzen (Multitasking). Beides erscheint
vielleicht auf den ersten Blick als eine Spielerei, wird aber zu einer nahezu
unentbehrlichen und nur noch ungern wieder aufgegebenen Annehmlichkeit,
wenn man eine Weile damit gearbeitet hat. Lassen Sie sich nicht von anders
lautenden Meinungen beirren! Grafik und Multitasking sind keine
grundsitzlich notwendigen Bestandteile der Computer-Bedienung —
schlieBlich sind die Computer Jahrzehnte ohne sie ausgekommen. Sie tragen
beide aber ungemein zu einer einfach zu erlernenden, schnellen und
angenehmen Bedienung eines Computers bei. '

Der Amiga setzt auf allen Gebieten — sowohl bei der Hardware, wie auch bei
der Software — die allerneuesten Technologien ein. Fiir Sie als (potentiellen)
Kiufer bedeutet dies, daf Sie ungemein leistungsfihige Hardware zu einem
vergleichsweise geringen Preis bekommen. (Obwohl dies in der Computer -
branche heute nicht mehr allzu beeindruckend wirken diirfte — schon
nichstes Jahr wird sicherlich ein noch leistungsfahiger Computer fiir noch
weniger Geld auf den Markt kommen.)



16 Vorwort

Die Hauptaufgabe dieses Buches ist es aber nicht, Sie mit den phantastischen
Féhigkeiten des Amiga beeindrucken. Vielmehr soll der Amiga und die
Programme, die Sie brauchen, um ihn nutzbringend einzusetzen, exakt
beschrieben werden. Dies soll IThnen im téglichen Umgang mit dem Gerit und
diesen Programmen helfen und Thnen zugleich eine Entscheidungshilfe und
Vergleichsmoglichkeiten mit anderen Computern geben, wenn Sie erst
planen, sich (noch) einen anzuschaffen. (Direkte Vergleiche mit anderen
Computern werden aber weitgehend vermieden. Sie wiirden zu unfair
ausfallen...)

Uberblick iiber das Buch:

Dieses Buch 14Rt sich grob in drei Teile gliedern, die auch manchmal im Inhalt
direkt angesprochen werden. In jedem dieser Teile geht es ein wenig "tiefer"
in die Materie hinein. Vielleicht ist es deshalb nicht sinnvoll, es in einem Zug
durchzuarbeiten, sondern immer erst dann ein Kapitel zu lesen, wenn Sie bei
Ihren eigenen Versuchen auf einen neuen Aspekt gestoBen sind, iiber den Sie
mehr erfahren mochten. Das ist aber Geschmackssache! Wie Sie es
durcharbeiten, bleibt aber letztlich Ihnen iiberlassen.

Im ersten Teil soll versucht werden, die wesentlichen Grundziige der
Bedienung des Amiga zu beschreiben. Sie sollten in diesem Teil mit der
Philosophie des Amiga vertraut werden — seiner stark grafisch orientierten
Bedienung, der Anwendung der Maus und aller wichtigen Handgriffe, die Sie
spater tagtiglich bendtigen werden. Hierzu wird das Programm, das den
Mittler zwischen Thnen und der Hardware des Amiga spielt, die sogenannte
Workbench (zu deutsch: Werkbank), ausfiihrlich beschrieben. Am Ende
des ersten Teils finden Sie dann auch Beschreibungen der ersten
Anwendungsprogramme fiir den Amiga. Falls Sie diese Programme schon
besitzen, konnen Ihnen ein paar Tips vielleicht helfen. Wenn Sie die
Programme noch nicht kennen, konnen Ihnen diese Kapitel die
Kaufentscheidung hoffentlich leichter machen.

Im zweiten Teil werden wir uns mit einer Bedienungsmethode beschiftigen,
die nicht ganz so bildlich und intuitiv zu begreifen ist, wie die Workbench:
dem sogenannten CLI. Diese zweite Benutzerschnittstelle des Amiga hat trotz
ihrer Nachteile fiir den Anfénger einige Vorteile fiir den intensiven Anwender
und diejenigen, die mit dem kleinen Nagetier namens Maus auf Kriegsful
stehen.

Der dritte Teil des Buches schlieflich enthilt vor allem Informationen fiir die,
die es immer ganz genau wissen wollen. Die Hardware des Amiga (und was



Vorwort 17

man damit machen kann) wird beschrieben und ein ungefdhrer Eindruck
davon vermittelt, wie sich der Amiga dem Programmierer darbietet. Auch
die Kontakte zur AuBenwelt, Anschliisse fiir Drucker und andere
Zusatzgerite, werden hier beschrieben und Tips fiir die entsprechenden
Verbindungen gegeben.

Was dieses Buch sein will — und was nicht:

Ein einfiihrendes Buch iiber einen neuen Computer stellt zwangsldufig immer
ein Kompromif dar. Es mu8 ganz verschiedene Leserkreise mit und ohne
"computeristisches" Vorwissen, mit und ohne Interesse fiir die Hardware und
die Programmierung und mit und ohne den Computer, um den es geht,
ansprechen. Ich habe versucht, fiir jeden dieser potentiellen Leserkreise etwas
einzubringen, muflte dafiir aber zwangsldufig in Kauf nehmen, diejenigen,
die etwas mehr zu einem bestimmten Aspekt wissen wollen, zu enttduschen.
Auch ein Leser, der bislang gar nichts iiber Computer weif}, wird in einigen
Kapiteln manchmal Schwierigkeiten haben.

Fiir diese beiden enttduschten Gruppen ist Rettung aber nahe. Es gibt sowohl
iber die Computertechnik "an sich" sehr gute einfithrende Werke (z.B. auch
aus dem Markt&Technik-Verlag). Aber auch der an bestimmten Details
interessierte Leser wird in anderen Biichern zum Amiga, die speziell auf diese
Details — wie Programmierung, Hardware und Grafik — eingehen, finden
konnen, was er sucht. Diese Biicher sind bereits erhiltlich oder werden in
Kiirze im Markt & Technik-Verlag erscheinen.

In diesem Buch werden Sie aber einen "Rundumschlag" finden, der alle
interessanten Aspekte des Amiga zunichst einmal streift und Thnen damit
vielleicht auch helfen kann, festzustellen, ob der Amiga ein Computer fiir Sie
ist, oder nicht.!

Manche Kapitel beschiftigen sich aber trotzdem recht detailliert mit einigen
besonderen Aspekten des Amiga und sind durchaus fiir den téglichen Einsatz
bei der Arbeit am Gerit gedacht. Ich habe dabei versucht, vor allem die
Kapitel etwas mehr auszuarbeiten, die im Handbuch, das mit dem Gerit
kommt, zu stiefmiitterlich behandelt werden.

1 Randbemerkungen, die wahrscheinlich nur fiir kleine Gruppen meiner
Leser von Interesse sind, habe ich versucht, so weit wie moglich aus dem
Text herauszuhalten und in FuBnoten — wie dieser — zu verlagern.
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1
Vorhang auf: Der Amiga !

Der Commodore Amiga ist einer der ersten Vertreter einer neuen Computer-
Generation. Diese neue Generation legt wesentlich mehr Wert als ihre
Vorginger auf die einfache Bedienung des Computers als auf die "nackten
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Daten". Man konnte einen Vergleich mit Autos ziehen und sagen, dafl die
Polsterung der Sitze, die Qualitit der Stereo-Anlage und auch die Bremsen an
erster Stelle kommen und irgendwann viel spiter erst die PS- (alias kW-)
Leistung des Motors. Fairerweise muf8 man allerdings zugeben, dal eine
solche Umorientierung bei den Computern erst ab dem Moment moglich war,
wo nach Erledigung der notwendigen Rechen- und Steuerungs-Aufgaben
noch geniigend Computerleistung "iibrig" blieb, die sich um solche Komfort-
Aspekte kiimmern kann.

Deshalb darf man auch die "nackten Daten" eines solchen Computers nicht
vergessen, denn erst sie machen den Komfort méglich. In diesem Kapitel soll
deshalb zunichst ein kleiner Uberblick iiber die Leistungsdaten des Amiga
und eher "duflerliche Aspekte” gegeben werden. Dies beginnt zunéchst mit
der Hardware und dann mit der Software, die Sie erhalten, wenn Sie einen
Amiga kaufen. Dieser Uberblick fiihrt Sie praktisch im Laufschritt durch die
Welt des Amiga. Er wird Thnen zwangsldufig etwas oberflichlich
vorkommen. Aber keine Angst: Fast alle angeschnittenen Themen werden in
den folgenden Kapiteln noch im Detail erldutert.

Das Wort "Amiga" ist spanisch und bedeutet ungefdhr soviel wie "Freundin".
Genau das sollte dieser Computer im Idealfall auch fiir Sie werden (natiirlich
nur im platonischen Sinn). Aber wie auch im wirklichen Leben, kann Ihnen
diese neue Freundin viel Arger bereiten. Betrachten wir aber zuniichst einmal
ganz unvoreingenommen ihr duferes Erscheinungsbild. Man soll ja nicht
zuviel auf AuBerlichkeiten geben; vielleicht ist es aber trotzdem ganz
interessant fiir Sie.

Wenn Sie bereits lingere Zeit einen Amiga besitzen, konnen Sie dabei
wahrscheinlich wenig Neues lernen. Sie sollten die folgenden Abschnitte
trotzdem iiberfliegen, weil einige Begriffe eingefiihrt werden, die auch im
restlichen Buch immer wieder gebraucht werden.

1.1 AuBerlichkeiten

AuBerlich macht der Amiga ("Amiga 1000" um genau zu sein;
Commodore/Amiga hat offensichtlich noch weitere Modelle in Planung) einen
recht attraktiven Eindruck. Das "Basispaket”, das natiirlich ausgebaut werden
kann, besteht aus insgesamt 4 Komponenten:
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Einer Haupteinheit mit eingebautem Diskettenlaufwerk
Einer separaten Tastatur

Einem Farbmonitor

Einer Maus

Optional kann man (und sollte auch!) noch ein zusitzliches Diskettenlaufwerk
erwerben, das auen an die Haupteinheit angeschlossen wird.!

e o o o

Bild 1 - 1: Der Amiga

Die einzelnen Komponenten sind iiber Kabel miteinander verbunden. An
einem langen und flexiblen Spiralkabel ist z.B. die Tastatur mit der
Haupteinheit verbunden. Die Maus ist iiber ein ebenfalls langes Kabel an der
rechten Gehéuseseite der Haupteinheit angeschlossen. Der Bildschirm steht
locker und frei beweglich auf der Haupteinheit und ist ebenfalls iiber ein

1 Falls Sie sich schon einmal mit Computern beschiftigt haben, werden
Thnen diese Begriffe bestimmt bekannt vorkommen. Falls nicht, so sollten
Sie zu einem einfiithrenden Buch iiber Computer greifen, von denen es
(auch aus dem M&T-Verlag) einige auf dem Markt gibt.
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Kabel hinten an diese angeschlossen. Das zusitzliche Diskettenlaufwerk hat
ein etwas kurzes und starres Kabel und kann rechts neben die Haupteinheit
gestellt werden. Es paft aber auch sehr gut hochkant rechts neben den
Bildschirm auf die Haupteinheit.

Die Linge der verschiedenen Kabel 148t eine fast beliebige Positionierung der
Komponenten zu. Ob Sie die Maus z.B. lieber rechts oder links neben der
Tastatur liegen haben wollen, bleibt Ihnen iiberlassen — dicht neben der
Tastatur sollte sie aber auf alle Félle liegen (mehr dazu weiter unten).

Die (englische) Tastatur ist angenehm flach und enthélt 89 Tasten (die
deutsche Tastatur, die uns zum Test noch nicht vorlag, wird noch ein paar
Tasten mehr enthalten, die vor allem die Umlaute aufnehmen werden). Sie
enthilt neben dem normalen Satz Schreibmaschinen-Tasten einen separaten
Zehnerblock fiir die schnelle und komfortable Zahleneingabe, einen
kreuzférmigen Block mit Tasten zur Steuerung einer Schreibmarke (Cursor)
oder eines Zeigers und eine Reihe von 10 Funktionstasten am oberen Rand.
Mit diesen Funktionstasten konnen Sie innerhalb von Programmen oft
bestimmte wichtige Funktionen mit nur einem Tastendruck auslosen.

Bild 1 - 2: Die Tastatur des Amiga

Links und rechts neben der Leertaste liegen zwei besondere Tasten, die beide
verschiedene Formen des Amiga-Markenzeichens A tragen. Es sind (in
Kombination mit anderen Tasten) spezielle Funktionstasten, wie sie heute
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auch bei vielen anderen Rechnern zu finden sind (z.B. Apple //, Apple
Macintosh und Atari ST).

Direkt neben den Amiga-Tasten liegt auf beiden Seiten noch eine sog. "Alt-
Taste". Hilt man die Alt-Taste fest und driickt dann einen "normalen"
Buchstaben, so erhilt man besondere Zeichen, wie z.B. 4, e, X und ;. Fast
jede Buchstabentaste ist mit einem solchen alternativen Symbol versehen,
weshalb man den Amiga wohl mit Recht als einen internationalen Computer
bezeichnen kann. Fast jeder Buchstabe, den man sich vorstellen kann, steht
mit der Alt-Taste zu Verfiigung.

Mit zwei kleinen Beinchen am hinteren Rand kann die Tastatur bei Bedarf
schriag gestellt werden, was viele Benutzer beim Tippen als angenehmer
empfinden. Der Anschlag der Tasten ist leicht und recht angenehm sowohl fiir
diejenigen, die nach dem Adler-System (Ziel suchen und dann hinabstoRen)
die Buchstaben finden, als auch fiir die 10-Finger-Tipper. Der Tastenhub ist
weder extrem lang noch besonders gering. Ein Buchstabe gilt allerdings
schon als getippt, bevor man beim Anschlag ankommt. Beim Tippen jeder
Taste hort man sanftes Klicken als Riickkopplung, daB der Buchstabe vom
Rechner erkannt wurde. Dieses Klicken kommt nicht aus dem Lautsprecher,
wie bei einigen anderen Rechnern iiblich, sondern ist mechanischen
Ursprungs.

Das Gesamtsystem erinnert ein wenig an einen IBM PC oder einen der vielen
Nachbauten, von denen Sie ja bestimmt schon einmal irgendwo einen
gesehen haben. Die Haupteinheit wirkt etwas zierlicher und ist auch leichter
als das entsprechende IBM-Produkt. Sie hat zudem noch den entscheidenden
Vorteil, daR sie die Tastatur aufnehmen kann, wenn das Gerit ausgeschaltet
ist. Unten im Gehiuse der Haupteinheit ist dafiir ein Platz ausgespart worden,
in dem dann auch das Spiralkabel der Tastatur vollig verschwindet. Ist die
Tastatur erst einmal in dieses Fach geschoben, so benétigt der Amiga
angenehm wenig Platz auf dem Schreibtisch. Er macht dann auch einen
wesentlich "aufgerdumteren” Eindruck.

Die mechanische Maus des Amiga besitzt eine elegante "Stromlinienform”
und liegt gut in der Hand. Sie trdgt an ihrer Unterseite eine kleine
Gummikugel, die sich dreht, wenn Sie die Maus iiber eine glatte Oberflidche
schieben. Diese Drehung wird iiber das angeschlossene Kabel dem Computer
mitgeteilt und kann fiir Steuerungszwecke am Bildschirm verwendet werden.
(Mehr dariiber im niachsten Kapitel.) Die Kugel (und damit die Maus) rollt
sehr fliissig, und falls Sie das einmal nicht mehr tut, ist sie mit Sicherheit
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verschmutzt und sollte gereinigt werden.? An der Oberseite des Maus
befinden sich zwei Knopfe. Ein Driicken dieser Knopfe wirkt in bestimmten
Situationen als Befehl an den Computer.

Das eingebaute Diskettenlaufwerk des Amiga hat (genauso wie das
zusitzliche) eine formatierte Kapazitit von 880 KByte, was ziemlich viel fiir
ein Diskettenlaufwerk ist.? Die verwendeten Disketten mit 3,5 Zoll
Durchmesser und Hartschale sind handlich, robust und zuverldssig. Sie
setzen sich jetzt allméhlich als Standard bei neueren Mikrocomputern durch.

Neben einem (oder auch mehreren) zusitzlichen 3,5-Zoll-Laufwerk(en)
konnen auch 5,25-Zoll-Laufwerke angeschlossen werden, wie sie bis heute
von vielen anderen Herstellern verwendet werden. Mit der entsprechenden
Software wird der Amiga so in die Lage versetzt, auch Daten von Disketten
zu lesen, die von anderen Computern, die 3,5-Zoll oder 5,25-Zoll-Laufwerke
verwenden (z.B. ein IBM PC), darauf geschrieben wurden.

Der einzige Nachteil, den die Diskettenlaufwerke des Amiga vielleicht haben,
ist ihre Lautstérke. Sie sind verhdltnisméRig laut, was eindeutig auf die Art
zuriickzufiihren ist, in der sie eingebaut wurden (Resonanz). Es wire schon
gewesen, wenn sich Commodore/Amiga da etwas mehr Miihe gegeben hiitte.

Als Monitor (Bildschirm) fiir den Amiga konnen Sie ein spezielles Gerit
verwenden, von dem Commodore/Amiga zwei verschiedene Formen anbietet,
einen Video-Monitor oder auch ein Farbfernsehgerit. Im Moment konnen Sie
die billigste Losung (den Farbfernseher) noch nicht verwenden, da der Amiga
bis jetzt nur einen NTSC-Ausgang (nach amerikanischer Farbfernsehnorm)
besitzt. Aus den USA aber war zu horen, daB der Amiga an einem
Farbfernseher ein erstaunlich gutes Bild macht und 60spaltiger Text sogar gut
lesbar sein soll. Bei der endgiiltigen deutschen Version des Amiga wird der
entsprechende Ausgang der PAL-Norm entsprechen und somit auch zu
handelsiiblichen Fernsehern passen. Diese endgiiltige Version wird aber erst
ab Sommer 1986 vorliegen. Prototypen der PAL-Version haben wir aber
bereits an einem PAL-Monitor gesehen und miissen sagen, daB sie wirklich
ein erstaunlich gutes Bild liefern.

2 Diese Reinigung kénnen Sie im Gegensatz zu den meisten Wartungs -
aufgaben an Threm Amiga selbst durchfiihren. Wie sie genau gemacht
wird, erfahren Sie im Amiga-Benutzerhandbuch. Man kann aber auch nur
sehr schwer etwas dabei falsch machen. Sie sollten also nicht vor hiufiger
Reinigung zuriickschrecken.

3 880 KByte sind mehr als 900 000 Buchstaben. Falls Sie nur Texte auf

einer solchen Diskette speichern, so passen etwa 400 eineinhalbzeilig
getippte Manuskriptseiten darauf.
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Das beste Ergebnis (und die wenigsten Kopfschmerzen) werden Sie aber
zweifellos erzielen, wenn Sie einen der speziellen Amiga-Monitore oder einen
anderen guten RGB-Monitor verwenden.* Der Amiga 1080 ist ein solcher
analoger RGB-Monitor, der die volle Palette von 4096 Farben, zu der der
Amiga fahig ist, darstellen kann — bei sehr guter Schirfe iibrigens. Neben
seinen grafischen Fihigkeiten kann er aber auch 80-spaltigen Text in
akzeptabler Qualitdt zeigen. Das Bild ist stabil, flimmerfrei, und die
Farbtrennung ist bis in die Ecken hervorragend (keine Regenbogen). Dieser
Monitor und der Amiga stellen wohl die ideale Kombination dar. Der
preiswertere Monitor 1070 wurde von uns nicht getestet. Wer bereits einen
IBM-kompatiblen RGB-Monitor besitzt, von denen es eine grofie Auswahl
gibt, kann sich eine Ausgabe sparen und diesen anschliefen. Dann muf man
allerdings mit 16 Farben auskommen (mehr schafft die herkdémmliche
Standard-IBM-Grafik ndmlich nicht).

1.2 Innere Werte

Die Haupteinheit enthélt unter anderem die folgenden Komponenten:

Die CPU M 68 000

256 KByte RAM-Speicher fiir Programme und Daten
256 KByte spezieller KickStart-RAM-Speicher (s.u.)

3 spezielle Chips fiir Sound und Grafik

Ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk mit 880 KByte Kapazitit
Diverse Zusatz-Chips fiir Hilfsaufgaben

Ein Netzteil, das alles mit Strom versorgt

e o ¢ o o o o

Fiir Fachleute: Bei der CPU handelt es sich um den inzwischen recht weit
verbreiteten Motorola-Prozessor 68 000, der auch im Atari ST, dem Apple
Macintosh und anderen leistungsfahigen PCs zu finden ist. Die CPU und der
Speicher werden mit einer Taktfrequenz von etwas unter 14,5 MHz versorgt.
Die CPU selbst bekommt davon aber nur jeden zweiten Takt ab, so daB Sie

4 Ein RGB- (Rot-Griin-Blau-) Monitor erhilt die einzelnen Signale fiir die
drei Grundfarben, aus denen sich die Farbe eines Bildschirmpunktes
zusammensetzt, iiber drei getrennte Kabel. Die Bildqualitit, besonders die
Farbtrennung und Schérfe ist deshalb typischerweise wesentlich besser,
als bei einem sogenannten Composit-Monitor oder gar einem einfachen
Farbfernseher.
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effektiv nur mit der Hilfte dieser Taktfrequenz (ziemlich exakt 7,19 MHz)
lduft. Die anderen Takte sind fiir die drei Spezial-Chips reserviert.

Mit den 256 KByte speziellem RAM-Speicher in der Haupteinheit des Amiga
hat es eine besondere Bewandnis. Wie die meisten 68 000-Computer wurde
der Amiga zunichst mit einem grolen ROM entworfen (Man muf dabei z.B.
auch daran denken, daf der Amiga einmal als Homecomputer gedacht war,
der auch ohne Diskettenlaufwerk funktionieren sollte). Dieser ROM sollte alle
wesentlichen Teile des Betriebssystems, der Grafik- und Sound-Software
sowie der Hilfsroutinen enthalten, die von den spéteren Programmen genutzt
werden konnen.

Wie scheinbar allméhlich iiblich, gelang es den Software-Ingenieuren aber
nicht rechtzeitig zur Fertigstellung der Hardware, auch die Software in einem
endgiiltigen Zustand fertigzustellen. Man hat deshalb einfach vorlédufig (?) die
ROMs aus den Design herausgenommen und zusétzlichen RAM-Speicher an
dessen Stelle eingebaut. Dieser Speicherbereich hat eine Grofe von 256
KByte und ersetzt den geplanten ROM, der eine Grofe von 192 KByte haben
sollte. Beim Einschalten des Amiga muB er von der KickStart-Diskette mit der
vorldufigen Version der Software gefiillt werden, die eigentlich in den ROM
gehen sollte. Nachdem er einmal gefiillt ist, kann er nur noch gelesen aber
nicht mehr iiberschrieben werden (Write Once Memory oder kurz WOM).5 Da
sich der WOM funktional dquivalent zu einem ROM verhilt, wird in der
Amiga-Dokumentation allerdings manchmal von ROM gesprochen, wo WOM
gemeint ist.

Dieser Ansatz hat Vor- und Nachteile, obwohl Commodore im Moment
verstindlicherweise die Vorteile betont. Der Hauptvorteil des
Kickstart/WOM-Prinzips liegt in der Flexibilidt des Ansatzes. Neuere
Versionen der ROM-Software konnen ohne Schwierigkeiten, einfach in Form
einer Diskette, an die Kunden ausgeliefert werden. Auch géanzlich andere
Betriebssysteme konnen realisiert werden, ohne dafiir Teile des stets
kostbaren RAMs "verschwenden" zu miissen. Diese Vorteile betreffen aber
hauptsidchlich den Hersteller bzw. die Softwarehduser und machen ihnen die
Arbeit einfacher. Fiir den Benutzer des Amiga bedeutet der Kickstart-Prozef
in erster Linie einen zusitzlichen Arbeitsvorgang beim Einschalten des Gerits
und natiirlich zusitzliche Wartezeit. Nachdem die Kickstart-Software gelesen
wurde, muf} die Kickstart-Diskette ndmlich ausgeworfen werden und die

5  Amiga selbst nennt diesen Bereich auch Writeable Control Store,
beschreibbaren Kontroll-Speicher, oder kurz WCS. Dieser Name wird in
der Computertechnik aber eigentlich schon fiir andere Dinge reserviert.
Wir nennen diesen Speicher deshalb WOM.
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eigentliche Start-Diskette eingelegt werden, die die "dufleren Teile" des
Betriebssystems und die Programme, mit denen man arbeiten will, enthélt.

1.3 Verbindungen

Der Amiga ist fiir die Kommunikation mit der AuBenwelt — nicht nur mit
dem Benutzer — gut geriistet. An seiner Haupteinheit befinden sich reichlich
Anschliisse (sog. Schnittstellen), die fiir's erste den meisten Anwendern
vollig geniigen diirften.

Hinten an der Haupteinheit befinden sich unter anderem:

Ein zusitzlicher Diskettenanschlufl

Der AnschluB fiir die Tastatur

Eine serielle Schnittstelle (nach RS232-Standard)
Eine parallele Schnittstelle (nach Centronics-Standard)
Diverse Anschliisse fiir die verschiedensten Monitore
2 Lautsprecherausginge fiir Stereo-Betrieb

e o o o o o

Die wichtigsten dieser Anschliisse diirften fiir Sie wohl die parallele
Schnittstelle sein, an die Sie eine Vielzahl handelsiiblicher Drucker
anschlieBen konnen, dann die serielle Schnittstelle, an die Sie ebenfalls
Drucker oder z.B. ein MODEM (fiir die Kommunikation mit anderen
Computer iiber Telefon-Leitungen) anschlieBen koénnen; der Monitor-
Ausgang und vielleicht auch der zweite Diskettenanschluf} sind ja bei Ihnen
wahrscheinlich schon belegt. Damit ist die Aufzdhlung der Verbindungen des
Amiga zur Aulenwelt aber noch nicht abgeschlossen.

An der rechten Seite der Amiga-Haupteinheit befinden sich zwei identische
Steckbuchsen. Die vordere davon diirfte bei Ihnen bereits durch die Maus
belegt sein. Mit der hinteren kénnen Steuerkniippel (Joysticks) oder dhnliche
Gerite an den Amiga angeschlossen werden. Vielleicht kommt ein findiger
Ingenieur aber auch noch auf ganz neue Verwendungseinfille dafiir.

Ebenfalls an der rechten Seite findet sich, versteckt hinter einer
herausnehmbaren Plastikleiste, die Erweiterungsschnittstelle. Hier werden
praktisch alle Signale, die intern im Amiga erzeugt werden (fiir Fachleute: der
komplette Systembus), nach aufen gelegt. Hersteller von Zusatzgeriten, aber
auch Amiga selbst, bieten bereits eine Reihe von Erweiterungen an, die Sie an
dieser Stelle anschlieBen konnen, oder planen solche Erweiterungen. Zu
diesen Erweiterungen gehoren unter anderem mehr Speicher, eine Anschlufl -
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moglichkeit fiir Videogerite und Bildplattenspieler sowie ein Festplatten -
anschluB.¢

An der Vorderseite der Haupteinheit schlieBlich findet sich, ebenfalls unter
einer Plastikabdeckung verborgen, eine Steckerleiste, die speziell fiir
Speichererweiterungen gedacht ist. Amiga selbst bietet eine Speicher -
erweiterung an, die den Grundausbau von 256 KByte auf 512 KByte
aufstockt. Mittelfristig ist aber damit zu rechnen, daB8 von anderen Herstellern
bald auch Erweiterungen fiir diesen Stecker angeboten werden, die noch mehr
bieten.

1.4 Was man aufler der Hardware bekommt

Neben der reinen Hardware bekommt man schon beim Kauf des Basispakets
eine ganze Menge Software dazu. In der amerikanischen Version sind es im
Moment die folgenden Disketten (es ist noch nicht ganz klar, welche davon
bis zur deutschen Premiere "eingedeutscht” sein werden):

Die KickStart-Diskette
Die Workbench-Diskette
Die Extras-Diskette

Die Polyscope-Diskette

¢ e o o

Die KickStart-Diskette wird bei jedem Einschalten des Amiga nur einmal
benotigt und enthilt den "ROM"-Inhalt des Amiga.

Die Workbench-Diskette ist dann die eigentliche "Boot-Diskette” mit der der
Amiga nach dem Start "hochgefahren" wird, wie die Computerleute sagen.
Sie sorgt fiir das Erscheinen der grafischen Benutzerschnittstelle des Amiga,
der Workbench oder zu deutsch Werkbank, mit der der Benutzer wohl die
meiste Zeit zu tun haben wird. Sie enthélt ansonsten nur einige kleine Hilfs-
und Demonstrations-Programme, mit denen man die Moglichkeiten des
Amiga etwas austesten kann.

Die Extras-Diskette enthilt ein Tutorial, mit dessen Hilfe sich der Amiga
selbst in Bild und Ton vorstellt. Dieses Tutorial macht einen frischgebackenen

6  Festplatten sind ein Speichermedium, das sowohl zuverlissiger als auch
schneller ist als Disketten und meist eine wesentlich hohere Kapazitit
besitzt. Wenn Sie Thren Amiga professionell nutzen wollen, werden Sie
auf Dauer nicht um die Anschaffung einer Festplatte herumkommen.
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Amiga-Benutzer mit den wesentlichen Grundziigen der Bedienung seines
neuen Prachtstiicks vertraut und zeigt zudem noch einige der Moglichkeiten,
die die Maschine grafisch und akustisch bietet. Neben diesem Tutorial
befindet sich noch das Amiga-Basic auf der Extras-Diskette. Amiga-Basic ist
eine sehr komfortable Version des bekannten und auf eigentlich allen anderen
Mikrocomputern zu findenden Microsoft-Basic, der am weitesten verbreiteten
Computer-Software iiberhaupt. Mehr dazu aber in einem spéteren Kapitel.

Die Polyscope-Diskette schlieBlich enthdlt zwei Programme des
amerikanischen Softwarehauses "Electronic Arts". Das eine Programm zeigt
Demos der Softwareprodukte, die dieses Softwarehaus im Moment schon fiir
den Amiga anbietet oder in Planung hat. Das zweite Programm "Polyscope"
ist eine reine Farborgie, die zeigt, was der Amiga beziiglich Farbe ohne grofie
Schwierigkeiten zu leisten imstande ist. Wenn Sie ein Faible fiir
psychodelische Farbspielereien haben, werden Sie dieses Software-Probchen
bestimmt lieben.

Neben diesen drei Disketten konnen Hindler noch ein oder zwei Disketten mit
zusitzlicher Demo-Software bekommen. Die meisten Handler werden wohl
auch nichts dagegen haben, ihren Kunden diese zu kopieren. Diese Demos
zeigen vor allem, "was im Amiga steckt”. Es sind viele phantastische Bilder,
schnelle bewegte Grafiken, ein einfaches elektronisches Klavier und
dhnliches.

Zu den Demos gehort natiirlich auch der legendire bouncing ball, ein
rotierender, auf und ab hiipfender, rot/weil-karierter Globus, der immer,
wenn er vom Boden oder vom Rand abprallt, in Stereosound
Aufschlagsgerdusche von sich gibt.

Mit dieser Grundausstattung werden Sie sich als frichgebackener Amiga-
Besitzer aber wohl hochstens ein oder zwei Tage beschiftigen konnen, falls
Sie nicht Amiga-Basic benutzen wollen, um eigene Programme zu
entwickeln.
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